TECNOLOGIA E JOGOS NO ENSINO DE FRAÇÕES by Bruna Brondani Pereira et al.
TECNOLOGIA E JOGOS NO ENSINO DE FRAÇÕES
TECHNOLOGY AND GAMES AT FRACTION TEACHING
Autores: Bruna Brondani PEREIRA1; Saima Karolina POOL2; Melissa MEIER3.
Identificação autores:  1Bolsista PIBID/CNPq, Acadêmica de Licenciatura em Matemática;  2Bolsista
PIBID/CNPq,  Acadêmica  de  Licenciatura  em  Matemática;  3Doutora  em  Informática  na  Educação
(UFRGS), Professora do IFC - Campus Camboriú.
RESUMO
O presente trabalho apresenta uma proposta de oficina para o ensino de frações,
utilizando  tecnologias  digitais e jogos.  A aplicação desta oficina  ocorreu em uma
tarde, totalizando uma hora de atividade, com 13 alunos do ensino médio do IFC -
Campus  Camboriú.  Esta  experiência  didática  buscou  promover  um  aprendizado
lúdico  sem  aplicação  de  fórmulas.  Os  resultados  obtidos  comprovam  que  esta
abordagem tem potencial  para promover o aprendizado de alunos dentro de seus
variados níveis de conhecimento.
Palavras-chave: Matemática; Frações; Jogos; Tecnologia.
ABSTRACT
This paper presents a workshop proposal for the teaching of fractions, using digital
technologies  and games.  The implementation  of  this  workshop took  place in one
afternoon,  totaling  one  hour  of  activity,  with  13  high  school  students  from IFC -
Campus Camboriú.  This didactic  experience  sought to  promote  a playful  learning
without application of formulas. The results show that this approach has the potential
to promote student learning within their varying levels of knowledge.
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INTRODUÇÃO E JUSTIFICATIVA
O Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à Docência (PIBID), tem como
objetivo  promover  a  integração  entre  educação  superior  e  educação  básica
desenvolvendo  ações  coletivas,  de  cunho  teórico  e  prático,  que  fomentem
experiências formativas significativas para os acadêmicos e os demais envolvidos.
Neste  texto  apresentamos  uma  reflexão  sobre  material  que  foi  desenvolvido  e
aplicada pelo grupo do subprojeto PIBID Matemática do Instituto Federal Catarinense
(IFC) campus Camboriú e que teve como objetivo revisar o conteúdo de operações
com frações de uma forma lúdica e interativa.
A proposta  teve início  quando o grupo de  acadêmicos  da  Licenciatura em
Matemática que participa  do PIBID  Matemática  Camboriú em 2019 foi  desafiado,
pelos professores orientadores do projeto,  a elaborar  oficinas  sobre os diferentes
conteúdos que são desenvolvidos na educação básica. O grupo, então, foi dividido
em duplas e cada uma escolheu um tema para trabalhar.
Para a escolha do estudo sobre frações, foram realizadas conversas entre o
grupo de bolsistas e professores, e as reflexões realizadas acabaram sustentadas
por  observações  do  desenvolvimento  dos  estudantes  em sala  de  aula.  Ou seja,
durante as aulas de matemática foi possível identificar que os alunos não conseguem
resolver exercícios que contenham frações devido aos constantes erros de cálculo.
Algumas vezes esses erros fazem com que o estudante não consiga resolver a conta
inteira,  mesmo sabendo o processo de resolução e entendendo o exercício.  Esta
dificuldade leva-o a frustração e a mais problemas no aprendizado da matemática.
Foi possível identificar, também, que muitos alunos não entendem a representação
geométrica de uma fração.
Nesse sentido,  é correto afirmar que o uso de material  concreto auxilia  no
ensino  aprendizagem do  tópico  abordado  (PIAGET,  1973;  AUSUBEL,  1982).  Um
material utilizado para o ensino de frações de forma concreta é o círculo de frações, o
manuseio  do  material  permite  ao  aluno  perceber  o  que  está  acontecendo  no
exercício, de que forma a fração aumenta ou diminui, e ainda, possibilita a percepção
da relação de proporcionalidade entre as frações. Porém, acreditamos que o uso do
material concreto não garante o interesse da turma no assunto. Assim entendemos a
importância  de  utilizar  mais  do  que  apenas  uma  ferramenta  de  abordagem,  e
percebemos na internet uma ampla fonte de possibilidades.
A  atual  geração  já  nasce  imersa  em  um  mundo  amplamente  tecnológico,
dificilmente  encontra-se  um  estudante  de  Ensino  Médio  que  não  possua  um
smartphone. Estar  conectado faz parte  das  relações socioculturais do século XXI
(OLIVEIRA, 2017). A internet disponibiliza meios para aproximar pessoas, facilita a
busca  por  informações,  é  base  para  compartilhar  experiências,  sentimentos  e
pensamentos, então, por que não utilizar também para estudar? O professor pode
mostrar aos estudantes que o dispositivo eletrônico que eles carregam em tempo
integral  é também uma excelente ferramenta de estudo. São muitas ferramentas,
vídeos e informações disponíveis para quem está buscando aprender algo novo, tudo
ao alcance de um click e isso pode ser muito divertido.
Entendemos  que,  hoje,  um  professor  atento  utiliza  as  mais  diversas
ferramentas e tecnologias para engajar a turma com o conteúdo, possibilitando desta
forma que o aluno amplie seu interesse e envolvimento com os assuntos abordados
em sala  de  aula.  O uso  de  jogos  no  ensino  é  um exemplo  desta  diversificação
(LOPES, 2002). A utilização desse método na matemática apresenta-se como forte
aliado na construção do pensamento lógico e estratégico, aumenta as opções para
trabalhar qualquer tópico em aula, além de servir como ferramenta na transição do
conhecimento concreto para o abstrato (PIAGET, 1976). Os jogos estão presentes na
vida  dos  estudantes  desde  a  infância  e  adolescência,  e  com  o  aumento  das
tecnologias e dispositivos móveis, eles permanecem, se consolidam como um hábito,
principalmente os games acessíveis de forma on-line e nos smartphones.
Nossa  compreensão  sobre  material  concreto,  tecnologia  e  uso  de  jogos
fundamentaram  a  elaboração  da  oficina  de  frações  apresentada  neste  texto.
Basicamente, a ideia é abordar o conteúdo de frações, utilizando o Google Forms
como base para um jogo interativo com linguagem adaptada o círculo de frações
como material concreto. O objetivo da oficina é revisar o conteúdo sobre adição e
subtração de frações, identificar frações equivalentes e possibilitar aos estudantes a
visualização geométrica das frações de uma forma lúdica e interativa.
METODOLOGIA
Para  a  realização  da  oficina  foi  utilizado  o  Formulário  do  Google  como
ambiente virtual e cada equipe utilizou 1 notebook para acessar o link do jogo. Como
material concreto, foram utilizados discos de frações recortados em papel, a saber:
1/1, 1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/6, 1/8, 1/10 e 1/12. Cada círculo possuía peças suficientes
para formar um inteiro. Para a primeira questão da oficina foi entregue um fragmento
sem valores ou riscos, representando 2/3 dos outros discos de frações. E por fim,
questionários sobre a oficina, 1 para cada participante.
A oficina foi  preparada com linguagem adaptada, a parte lúdica se deu por
conta  da  narrativa  do  jogo,  os  estudantes  assumiram o  papel  de  investigadores
tentando descobrir quem roubou fictícios coelhos da páscoa do campus.
Uma semana antes da realização da oficina, foi enviado um convite por email,
para todos os alunos matriculados nas turmas de primeiro ano do Ensino Médio do
IFC Campus Camboriú.
No dia da oficina, as mesas foram dispostas em grupos para 4 pessoas. Os
alunos escolheram uma das mesas e foram informados que cada uma representaria
uma equipe. A primeira ação feita foi ler o início da oficina integralmente para todos
os presentes. Após isso, os alunos nomearam as equipes e receberam os discos de
frações.  A partir  desse momento a oficina seguiu  pelo  formulário  do  Google.  Os
aplicadores da oficina ficaram a disposição na sala para o caso de dúvidas e para
que pudessem auxiliar e mediar  grupos que não estivessem utilizando o material
concreto ou ainda deixando algum membro da equipe de lado.
Na primeira atividade, as equipes receberam um recorte fracionado chamado
no jogo de “fragmentos do tempo”. Eles trabalharam para descobrir que horas do
relógio  aquele  pedaço  de  fração  representava.  Nessa  atividade  foi  realizada  a
comparação entre frações utilizando os discos de frações.
A  segunda  questão  trouxe  imagens  de  frações,  dos  novos  fragmentos
encontrados,  escritas  na  tela  do  computador.  Para  solucionar  essa  questão,  as
equipes precisavam selecionar as frações correspondentes no material concreto e
então realizar a soma das frações.
Na sequência, o terceiro problema a ser solucionado tratava da comparação
de tamanhos de  penas,  cada  uma representada  por  uma fração.  O objetivo  era
colocar todas as frações em ordem crescente e identificar as equivalentes. A quarta
questão  mostrava  uma subtração  de  fração.  A última questão  do  mistério  exigia
interpretação e lógica dos membros das equipes. Era necessário obter a fração do
número  de  coelhos  entre  os  animais  recuperados.  Para  concluir,  as  equipes
deveriam descobrir o vilão da história e decidir que fim dar para ele.
Com o intuito de otimizar o tempo, as equipes que finalizaram rapidamente
foram desafiadas a criarem uma questão problema para ser solucionada por outra
equipe.
Por fim, foi distribuído um questionário avaliativo sobre o parecer dos alunos a
respeito da oficina.
RESULTADOS E DISCUSSÕES
A oficina de frações foi de grande aprendizado tanto para os alunos inscritos
quanto para seus aplicadores. As diferentes formas de alcançar a mesma resposta
mostraram como a  matemática  é  versátil  e  os  raciocínios  distintos.  Também,  foi
interessante perceber o papel do trabalho em grupo na construção do conhecimento
e  o  engajamento  dos  alunos  com  o  conteúdo  identificado,  principalmente  pela
utilização do material lúdico.
No dia  da  oficina,  os  estudantes  inscritos  foram questionados sobre  como
ficaram sabendo da oficina. Todos admitiram que haviam sido inscritos pelos pais e
que não visualizaram o material de divulgação enviado via correio eletrônico. Essa
informação foi importante para reconhecer melhor os canais de comunicação com os
alunos, apesar de estarem conectados, a maior parte do tempo, a utilização de email
já não é tão eficaz.
O  trabalho  em  grupo  foi  essencial  na  construção  do  conhecimento,  mas,
também,  mostrou-se  negativo  em  alguns  aspectos,  como  por  exemplo,  um  dos
grupos com 4 alunos estava com apenas 1 estudante respondendo as questões, sem
permitir a participação dos demais. Acreditamos que isso se dá quando diferentes
conhecimentos prévios são agrupados para um trabalho conjunto. Nesses casos a
intervenção do professor é fundamental. Durante a oficina os pibidianos instigaram,
em tempo integral, a participação de todos os membros da equipe. Aqueles que não
estavam conseguindo realizar as tarefas eram constantemente questionados sobre o
que estavam entendendo e sobre o que estava sendo feito. Como estratégia nestes
casos, os pibidianos solicitavam aos alunos que estava conseguindo fazer todas as
atividades  sem maior  dificuldade  que  explicasse  seu  raciocínio  aos  demais.  Isso
resolveu essa questão e ampliou a integração dos grupos que passaram a atuar de
forma unida e empolgada no restante da atividade.
Outro aspecto negativo identificado foi o da tentativa, por um dos membros
dos  grupos,  de  acelerar  a  atividade  para  sua  rápida  conclusão.  Com  isso,  o
integrante não permitia que os demais analisassem adequadamente todo o texto,
retirando, desta forma, parte da diversão da história. Nesses casos foi necessário
intervir de forma que o controle do mouse, para passar de questões, fosse para outro
membro da equipe, tudo isso de forma sutil e divertida, deixando claro que o objetivo
não era terminar  rápido,  e  sim entender o  que  estava  sendo realizado  em cada
operação.  A  partir  disso,  as  equipes  concluíram  a  atividade  no  tempo  que
necessitavam e obtinham bons resultados.
Conforme  as  equipes  progrediram  no  jogo  a  euforia  aumentou,  o
relacionamento  e  a  interação  melhoraram  e  a  necessidade  de  intervenção  dos
aplicadores diminuiu.
A equipe que estava mais engajada, finalizou o jogo antes das outras e foi
desafiada a criar uma questão envolvendo frações.
A questão criada por essa equipe foi “Suponhamos que uma cabra foi dividida
em sete partes,  onde  cada pata equivale a  1/12,  a cabeça 1/6,  o  chifre  1/6  e o
restante do corpo a 1/3. Achamos esqueleto de 2 patas,  1 chifre e o restante do
corpo. Qual a fração equivalente encontrada?” e as alternativas “A)4/12 B)4/6 C)2/3
D)5/8 E)8/12”. A partir da análise deste material fica evidente que a equipe
conseguiu  entender  a  proposta  da  oficina,  compreender  os  conceitos  que
envolvem o conteúdo de frações e relacioná-los com situações problemas.
O resultado obtido com a aplicação do questionário avaliativo foi positivo. Em
suas considerações alunos solicitaram maior duração para a oficina e mais questões
para solucionar. Esse apontamento mostra que o objetivo de manter os estudantes
interessados  foi  alcançado,  eles  passaram  uma  hora  resolvendo  problemas
matemáticos e ainda queriam mais!
CONSIDERAÇÕES FINAIS
O objetivo da oficina foi atingido, os estudantes revisaram o conteúdo sobre
frações,  aprenderam  a  identificar  as  equivalentes  e  conseguiram  observá-las
geometricamente. Tudo isso de uma forma lúdica e com alto grau de engajamento.
Os resultados apontaram para um balanço positivo. Os estudantes foram para
a oficina encaminhados por  seus pais,  mas saíram dela empolgados e querendo
mais tempo de oficina.
As relações, conversas e amizades geradas nos grupos foram benéficas para
a  construção  do  conhecimento  individual  de  cada  aluno.  Todos se  tornaram um
pouco professores e ficaram desinibidos em pedir ajuda aos colegas.  Esse fato é
muito importante, pois ensina que todos podem contribuir no processo de ensino e
aprendizagem.
A  análise  da  dificuldade  dos  estudantes  com  frações  foi  validada,  esse
conteúdo acompanha o aluno durante todo o período escolar,  quando entram no
ensino médio ainda existe a dificuldade em entender o que é uma fração e como
funcionam as operações. No final, foi possível perceber uma evolução no conteúdo,
pois  as  últimas questões  foram respondidas  com mais  interesse e  os resultados
obtidos e validados de diferentes formas.
O uso de jogo, com base em dispositivo eletrônico empolgou os estudantes e,
nesse sentido, sinalizamos a importância de apresentar novas formas de usar essa
ferramenta considerando sua influência na construção do desenvolvimento escolar e
pessoal. Quanto ao uso do disco de frações como material concreto, concluímos que
este auxiliou o entendimento dos alunos com mais dificuldades.
Por fim, os principais resultados desse trabalho foram: a matemática pode sim
ser interessante e divertida; os alunos aprendem com mais facilidade quando estão
interessados; e o trabalho em grupo auxilia na construção do conhecimento.
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